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Penelitian ini dilatar belakangi oleh masalah dalam proses penjualan tanah 
kaveling dan terbatasannya informasi tentang penjualan tanah kaveling yang ada di 
sulawesi selatan. Itu disebabkan karena pemasaran tanah kaveling masih 
memanfaatkan media massa, media cetak dan situs dagang online sehingga sistem 
bercampur dengan iklan item yang tidak sejenis. Selain itu dibutuhkan biaya serta 
waktu yang banyak untuk memasarkan tanah kaveling di berbagai media dan 
menggunakan metode pemasaran konvensional yaitu dari mulut ke mulut. Hal 
inilah yang membuat peneliti ingin membuat suatu sistem informasi yang dapat 
membantu dan memudahkan penjual dan konsumen dalam melakukan proses jual-
beli tanah dengan menggunakan media komputer. 
 
Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif 
dengan menggunakan metode pengumpulan data yaitu observasi dan wawancara. 
Sistem Informasi Tanah Kaveling di Provinsi Sulawesi Selatan Berbasis Web ini 
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL untuk basis datanya serta 
untuk pengujian sistem ini menggunakan metode Black Box.  
 
Dari penelitian ini menghasilkan perancangan aplikasi Sistem Informasi 
Tanah Kaveling Berbasis Web. Dengan adanya aplikasi ini, dapat membantu dan 
memudahkan penjual dan pembeli dalam melakukan proses jual-beli tanah.  
 





A. Latar Belakang Masalah 
Segala kebutuhan umat atau banyak orang hakikatnya dilindungi oleh Negara 
termasuk tanah karena kehidupan manusia bergantung pada tanah. Selain itu 
menurut Marihot Pahala Siahaan (2003) tanah merupakan harta yang tidak 
bergerak yang bersifat permanen yang dapat dijadikan investasi bagi kehidupan 
manusia mendatang. Bahkan pada akhirnya tanah merupakan bagian dari 
permukaan bumi dan menjadi alas tempat berpijaknya manusia yang terbentang 
luas sehingga menimbulkan ketertarikan yang sangat erat antara tanah dan 
manusia.  
Dalam ruang lingkup agraria, tanah merupakan bagian dari bumi yang disebut 
permukaan bumi. Tanah yang dimaksud disini bukan mengatur tanah dalam 
segala aspeknya, melainkan hanya mengatur salah satu aspeknya yaitu tanah 
dalam pengertian yuridis yang disebut hak. Tanah yang merupakan bagian dari 
bumi disebutkan dalam Pasal 4 ayat (1) Undang-Undang Pokok Agraria yaitu atas 
dasar hak menguasai dari Negara sebagaimana yang dimaksud dalam Pasal 2 
Undang-undang Pokok Agraria ditentukan adanya macam-macam hak atas tanah, 
yang dapat diberikan dan dipunyai oleh orang-orang, baik sendiri maupun 
bersama-sama  dengan  orang  lain serta-badan  hukum. 
Dalam masyarakat kita, perolehan hak atas tanah lebih sering dilakukan 
dengan pemindahan hak, yaitu dengan melalui jual beli. Jual beli dalam 
penggunaan sehari-hari mengandung arti saling tukar atau tukar menukar. Dalam 
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al- Quran banyak terdapat kata Bai’ dan derivasinya dengan maksud yang sama 
dengan arti bahasa. Secara terminologi jual-beli diartikan dengan tukar-menukar 
harta secara suka sama suka atau peralihan pemilikan dengan cara penggantian 
menurut bentuk yang diperbolehkan. Dengan kata lain jual beli adalah tukar–
menukar suatu barang dengan barang yang lain dengan cara yang tertentu atau 
disebut dengan akad. 
Kata tukar - menukar atau peralihan kepemilikan dengan penggantian, 
mengandung maksud yang sama bahwa kegiatan mengalihkan hak dan pemilikan 
itu berlangsung secara timbal balik atas dasar kehendak dan keinginan bersama. 
Kata secara suka sama suka atau menurut bentuk yang dibolehkan mengandung 
arti bahwa transaksi timbal balik ini berlaku menurut cara yang telah ditentukan, 
yaitu secara suka sama suka. Jual beli merupakan tindakan atau transaksi yang 
telah disyariatkan dalam arti telah ada hukumnya  jelas dalam Islam. Yang 
berkenaan dengan hukum taklifi. Hukumnya adalah boleh atau mubah. Dalam jual 
beli Allah telah menganjurkan bahwa transaksi jual beli ini agar menjadi kriteria 
transaksi yang sah adalah adanya unsur suka sama suka atau saling ridha antara 
kedua belah pihak. Seperti yang di jelaskan dalam firman Allah, swt. pada Q.S. 
An- Nisa/4: 29 yang berbunyi : 
اَهَُّيأَٰٓ  َي  َنيِذَّلٱ  ِب مَُكنَۡيب مَُكل  َوَۡمأ ْا َُٰٓولُكَۡأت َلَ ْاُونَماَء ِلِط  َبۡلٱ  نَع ًةَر  َِجت َنوَُكت َنأ َٰٓ َّلَِإ
 َِّنإ ۡۚۡمُكَُسفَنأ ْا َُٰٓوُلتَۡقت َلََو ۡۚۡمُكن ِ م ٖضاََرت َ َّللّٱ  اٗميِحَر ۡمُِكب َناَك٢٩  
Terjemahnya : 
“Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu saling memakan harta 
sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan perniagaan yang 
berlaku dengan suka sama-suka di antara kamu. Dan janganlah kamu 
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membunuh dirimu; sesungguhnya Allah adalah Maha Penyayang 
kepadamu.” 
Dalam Tafsir Ibnu Katsir kerelaan adalah sesuatu yang tersembunyi di dalam 
lubuk hati, tetapi indikator dan tanda-tandanya dapat terlihat. Ijab dan kabul atau 
apa saja yang dikenal dalam adat istiadat kebiasaan sebagai serah terima adalah 
bentuk-bentuk yang digunakan hukum untuk menunjukkan kerelaan. 
(Abdullah:2004).  
Hikmah diperbolehkanya jual beli itu adalah menghindarkan manusia dari 
kesulitan dalam bermuamalah dengan hartanya. Jadi Islam itu adalah agama yang 
sangat sempurna karena segala sesuatunya semua di atur agar bagi para 
pemeluknya merasa aman dan tentram jika semuanya berpegang teguh pada al –
Quran dan sunnah.   
Supaya usaha jual beli itu berlangsung menurut cara yang dihalalkan, harus 
mengikuti ketentuan yang telah ditentukan. Ketentuan yang dimaksud berkenaan 
dengan rukun dan syarat dan terhindar dari hal-hal yang dilarang. Rukun dan 
syarat yang harus diikuti merujuk kepada petunjuk Nabi dalam hadisnya. Dalam 
perincian rukun dan syarat itu terdapat beda pendapat di kalangan Ulama, namun 
ulama lain menempatkannya sebagai syarat. Perbedaan penempatan itu tidak ada 
pengaruhnya, karena keduanya adalah sesuatu yang mesti dipenuhi untuk sah dan 
halalnya suatu transaksi jual-beli. Kemudian Allah menerangkan bahwa mencari 
harta, dibolehkan dengan cara berniaga atau berjual beli dengan dasar suka sama 
suka tanpa suatu paksaan. Karena dalam transaksi jual beli yang dilakukan perlu 
adanya kejelasan barang yang akan diperjual belikan.  
4 
 
Diriwayatkan dari Abu Hurairah Radhiyallahu Anhu , Rasulullah SAW 
bersabda:  
رََرغْلا ِعَْيب ْنَعَو ِةاَصَحْلا ِعْيَب ْنَع َمهلَسَو ِهْيَلَع ُ هاللَّ ىهلَص ِ هاللَّ ُلوُسَر ىََهن 
Artinya : 
“Rasulullah shallallahu ‘alaihi wasallam melarang jual beli al-hashah 
(dengan melempar batu) dan jual beli gharar”. 
Jual beli gharar menurut keterangan Syaikh As –Sa’di termasuk ke dalam 
kategori perjudian. Seperti menjual burung di udara, onta dan budak yang telah 
kabur, buah-buahan yang belum tampak buahnya, dan jual beli al-hashaah, 
seluruhnya termasuk perjudian yang diharamkan Allah Swt di dalam Al-Qur’an. 
Dewasa ini praktik jual-beli sangat beragam. Keberagaman itu dimanfaatkan 
masyarakat demi memenuhi  kebutuhan di sektor jual-beli. Transaksi jual beli 
tanah kaveling di Sulawesi Selatan biasanya dikelola oleh pengembang maupun 
masyarakat. Dalam prosesnya pengembang maupun masyarakat memanfaatkan 
media massa, media cetak maupun situs dagang online untuk memasarkan tanah 
kaveling. Terkadang masyarakat masih menggunakan cara konvensional dengan 
memasarkan tanah kaveling mereka dari mulut ke mulut. 
Adapun masalah yang terdapat dalam proses penjualan tanah kaveling ini 
adalah proses pemasaran tanah kaveling dengan memanfaatkan media massa, 
media cetak dan situs dagang online menjadi tidak efisien dan efektif karena 
bercampur dengan iklan item yang tidak sejenis. Selain itu dibutuhkan biaya serta 
waktu yang banyak untuk memasarkan tanah kaveling di berbagai media. Dengan 
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metode pemasaran konvensional dari mulut ke mulut pun terbilang tidak efektif 
dikarenakan jangkauan penyebaran informasi terbilang sempit.  
Berdasarkan riset yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara jasa Internet 
Indonesia (APJII) pada tahun 2017 mengemukakan bahwa jumlah pengguna 
internet di Indonesia mencapai 143,26 juta atau setara 54,68% terhadap populasi 
262 juta jiwa. Data ini menunjukkan kenaikan dari tahun 2016 sebanyak 132,7 
juta jiwa. Ada tiga besar konten internet yang dikonsumsi pengguna, yakni 
aplikasi chatting 89,35% media sosial sebanyak 87,13%,  mesin pencari 74,84%, 
lihat gambar/foto 72,79%, lihat video 69,64%. Sisanya aktifitas berinternet 
lainnya. Terkait konten komersial, 32,19% melakukan pembelian barang, 8,12% 
menjual barang. Sedangkan itu pemanfaatan aplikasi perbankan hanya sebesar 
7,39%. 
Beragam informasi tersedia di internet dan dapat diakses secara luas oleh 
penggunanya. Banyaknya data berupa teks, gambar maupun video yang ada 
menyebabkan luapan informasi yang membuat pengguna seringkali mengalami 
kesulitan dalam mencari informasi yang dibutuhkan. Dalam perdagangan e-
commerce, kesulitan yang dialami pengguna sebagai calon pembeli adalah ketika 
mencari produk yang sesuai dengan keinginan. Kebanyakan web e-commerce 
yang ada saat ini mempunyai struktur yang besar dan kompleks sehingga 
membuat informasi yang dibutuhkan calon pembeli justru tidak tersampaikan. 
Bagi sebuah web e-commerce, dibutuhkan sebuah sistem yang mampu beradaptasi 
dengan profil masing-masing konsumen dan dapat memberi  saran kepada 
konsumen tentang sebuah produk yang cocok bagi konsumen. Dalam kajian web 
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mining, sistem personalisasi web semacam ini disebut dengan Recommender 
System.  
Sulawesi Selatan sebagai salah satu provinsi di Indonesia yang terus 
mengalami perkembangan, sehingga jaminan kebutuhan akan pemenuhan 
sandang, papan dan pangan turut berdampak kepada kesejahteraan rakyat. Selain 
menjadi kebutuhan pokok bisa dijadikan ladang bisnis khususnya kebutuhan 
papan. Kebutuhan papan disini yang dimaksud adalah tanah dan bangunan rumah, 
yang dimana harga jualnya tidak akan pernah mengalami penurunan bahkan akan 
terus naik. Dengan melihat potensi pemasaran secara online menjadi angin segar 
bagi para pelaku bisnis maupun pemilik tanah kaveling memanfaatkannya dalam 
upaya memaksimalkan penjualan. 
Dengan permasalahan di atas tentunya konsumen akan terbantu jika ada 
sebuah sistem yang merekomendasikan produk yang sesuai dengan keinginan. 
Maka dari itu sebuah sistem rekomendasi (recommender system) yang dapat 
memberikan saran atau rekomendasi tanah kaveling yang sesuai berdasarkan 
ketertarikan konsumen dan kriteria tanah kaveling akan dapat membantu dalam 
pencarian referensi untuk konsumen. 
Pendekatan pada Recommender System dengan metode Content based filtering 
memberikan rekomendasi berdasarkan deskripsi dari item. Metode ini akan 
memproses parameter yang ada pada data profil pengguna. Proses penyaringan 
informasi dilakukan dengan cara membandingkan parameter suatu item dengan 
preferensi pengguna, dicari tingkat kemiripannya kemudian ditentukan item yang 
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kiranya memenuhi kriteria.  Sebagai contoh misalnya user memenuhi parameter 
pendapatan kategori I (Rp.1000.000,00 – Rp.2000.000,00) dan menginginkan 
tanah kelas II (contoh wilayah Jl. Hertasning Lama dan sekitarnya), sistem akan 
otomatis merekomendasikan item X yang sesuai dengan kemampuan beli user. 
Sedangkan jika user memenuhi parameter pendapatan kategori II 
(Rp.2000.000,00 – Rp.3500.000,00) dan menginginkan tanah kelas I (contoh 
wilayah Jl. Ratulangi dan sekitarnya), sistem akan otomatis merekomendasikan 
item Y sesuai kemampuan beli user tersebut. 
       Pembagian kelas tanah diketahui dari besarnya nilai jual objek pajak 
(NJOP) dari tanah tersebut. Penetapan nilai jual objek pajak (NJOP) tanah per M2 
dilakukan berdasarkan hasil penilaian. Penilaian tanah dilakukan dengan metode 
perbandingan data pasar (market data approach) dan dilakukan secara masal. 
Penetapan NJOP tanah secara wajar dapat dilakukan apabila penilaian dilakukan 
secara objektif serta data yang diperoleh dapat mencerminkan harga pasar wajar 
tanah dilokasi penilaian pada tahun dilakukan penilaian. Sebagaimana diatur pada 
Undang-Undang Nomor 28 tahun 2009 tentang Pajak Daerah dan Retribusi 
Daerah (UU PDRD), PBB P2 menjadi kewenangan Pemda kota atau kabupaten  
Berdasarkan penjelasan diatas, maka penulis mengambil permasalahan diatas 
sebagai tema skripsi dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi 
Penjualan Tanah Kaveling Berbasis Web di Provinsi Sulawesi Selatan ”. 
Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan solusi sebagai pemecahan masalah 




B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas maka fokus 
permasalahan yang akan di bahas dalam skripsi ini adalah bagaimana membangun 
sistem informasi penjualan tanah kaveling di Provinsi Sulawesi Selatan? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Merancang dan membangun sistem informasi penjualan tanah kaveling 
di Sulawesi Selatan 
2. Aplikasi ini berbasis web dengan menggunakan recommender system 
dengan metode content based collaborative filtering. 
3. Sistem ini menangani proses pengiklanan tanah kaveling yang akan 
dijual. 
4. Target aplikasi ini adalah pemilik dan calon pembeli tanah kaveling. 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun yang 
dijelaskan dalam penelitian ini adalah: 
1. Rancang Bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam 
bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut 
ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada.  
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2. Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu yang 
dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan tertentu.  
3. Informasi menurut Dafis (1999) adalah data yang telah diolah menjadi 
sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam 
pengambilan keputusan saat ini atau saat mendatang (Kadir, 2014: 45). 
4. Penjualan menurut Thamrin Abdullah dan Francis Tantri (2016) adalah 
bagian dari promosi dan promosi adalah salah satu bagian dari 
keseluruhan sistem pemasaran. 
5. Tanah Kaveling menurut Simanungkalit (2009) adalah sebidang tanah 
yang dipetak-petakan atau dikavelingkan. Hal ini dibuat berbagai macam 
tujuan seperti tujuan warisan keluarga atau lebih sering untuk dijual 
kembali oleh Developer atau Perseorangan. Tanah Kaveling biasanya 
berasal dari tanah dengan bidang luas lalu dibentuk menjadi kavelingan 
tanah yang berukuran untuk tempat tinggal. 
D. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka atau penelitian terdahulu bertujuan menjelaskan hasil bacaan 
terhadap literatur ( buku ilmiah dan hasil penelitian ) yang berkaitan dengan 
pokok masalah yang akan diteliti. Untuk penelitian lapangan, kajian pustaka 
bertujuan untuk memastikan bahwa pokok masalah yang akan diteliti belum 
pernah diteliti oleh peneliti lainnya, dan pokok masalah yang akan diteliti 
mempunyai hubungan dengan sejumlah teori yang telah ada. Penelitian tersebut 
diantaranya sebagai berikut : 
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Penelitian pertama dilakukan oleh  Yunus (2013), dalam penelitiannya yang 
berjudul “Rancang Bangun Penjualan Tanah di Desa Kesambi Berbasis Web”. 
Penelitian ini membahas mengenai penjualan tanah di desa Kesambi dengan 
memanfaatkan teknologi website. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
memudahkan pihak pemilik tanah di desa Kesambi melakukan penjualan tanah. 
Sistem yang diterapkan memiliki kesamaan dengan sistem yang akan dibuat 
yaitu Sistem Informasi Penjualan tanah berbasis web. Sedangkan yang menjadi 
perbedaannya adalah aplikasi tersebut hanya memuat informasi tentang luas lahan 
dan pemilik lahan sedangkan aplikasi yang akan dibuat berisi informasi detail 
lahan, harga dan akses komunikasi dengan pemilik lahan. 
Penelitian kedua dilakukan oleh Handoyo (2011) dalam skripsinya yang 
berjudul“Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web (Studi Kasus: Toko Benang-
Benang Hobi di Surabaya)”. Penelitian ini membahas tentang penjualan produk 
kerajinan di toko Benang-Benang Hobi.  
Sistem yang diterapkan memiliki kesamaan dengan sistem yang akan dibuat 
yaitu berbasis web. Sedangkan yang menjadi perbedaannya adalah Aplikasi 
tersebut digunakan untuk memberikan promosi produk, penjualan produk dengan 
pembayaran melalui transfer rekening dan pemesanan produk di toko Benang – 
Benang Hobi sedangkan aplikasi yang akan dibuat digunakan untuk memberikan 
informasi tentang penjualan tanah kaveling di Sulawesi Selatan tanpa adanya 
prosedur pembayaran di dalam sistem. 
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Penelitian ketiga dilakukan oleh Suhandoyo (2017) dalam skripsinya yang 
berjudul “Aplikasi Sistem Informasi Geografis Penjualan dan Sewa Tanah 
Dikabupaten Sleman Berbasis Android”. Penelitian ini membahas tentang 
merancang dan membangun suatu program aplikasi perangkat lunak yang dapat 
digunakan untuk memudahkan masyarakat dalam mengakses informasi mengenai 
penjualan dan sewa tanah di kabupaten Sleman. 
Sistem yang diterapkan memiliki kesamaan dengan sistem yang akan dibuat 
yaitu berisi informasi penjualan tanah. Sedangkan yang menjadi perbedaannya 
adalah aplikasi tersebut menggunakan platform android menggunakan aplikasi 
Android Studio sedangkan yang akan dibuat yaitu aplikasi web dengan 
menggunakan bahasa pemrograman HTML dan PHP dengan database MySQL. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian  
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun 
sistem informasi penjualan tanah kaveling di Sulawesi Selatan. 
2. Kegunaan Penelitian  
a. Bagi Peneliti 
Bertambahnya wawasan dan pengalaman peneliti tentang ilmu-ilmu 
teknologi informasi, khususnya dalam membangun sistem informasi 
berbasis web.   
b. Bagi Pemilik Tanah Kaveling 
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Tersedianya sistem yang memudahkan pemasaran tanah kaveling 
sehingga mempermudah dalam hal pengiklanan serta memperluas 
jangkauan pemasaran. 
c. Bagi Pembeli 
Tersedianya informasi secara detail dan menyeluruh sehingga 
memudahkan pembeli dalam menentukan tanah kaveling yang akan 






Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) 
adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan 
bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi untuk mencapai 
suatu tujuan. Sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara satu komponen 
dengan komponen lain karena sistem memiliki sasaran yang berbeda untuk setiap 
kasus yang terjadi yang ada di dalam sistem tersebut (Sutabri, 2012). Pengertian 
lain mengemukanan bahwa sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait 
atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan (Kadir, 2003). 
B. Informasi 
Informasi adalah data yang sudah diolah menjadi bentuk yang lebih berguna 
dan dimanipulasi sesuai dengan keperluan tertentu atau hasil dari pengolahan data 
yang secara prinsip memiliki nilai atau value yang lebih di bandingkan data mentah. 
Informasi dapat juga dianggap suatu data yang diolah menjadi bentuk yang 
memiliki arti bagi si penerima dan bermanfaat bagi pengambilan keputusan saat ini 
atau mendatang (Jogiyanto, 1995). 
Fungsi utama informasi adalah menambah pengetahuan. Informasi yang 
disampaikan kepada pemakai mungkin merupakan hasil data yang sudah diolah 
menjadi sebuah keputusan. Akan tetapi, dalam kebanyakan pengambilan keputusan 
yang kompleks, informasi hanya dapat menambah kemungkinan kepastian atau 
mengurangi bermacam-macam pilihan (Sutabri, 2012). 
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C. Sistem Informasi 
Secara umum definisi Sistem Informasi adalah sekelompok elemen-elemen 
dalam suatu organisasi yang saling berintegrasi dengan menggunakan masukan, 
proses dan keluaran dengan maksud yang sama untuk pengambilan keputusan yang 
tepat (Whitten, 2006: 45). 
Sistem Informasi adalah gabungan dari perangkat lunak (software), perangkat 
keras (hardware), infrastruktur, dan sumber daya manusia (SDM) yang terlatih. 
Keempat bagian utama ini saling berkaitan untuk menciptakan atau menghasilkan 
sebuah sistem yang dapat mengolah data menjadi informasi yang bermanfaat. Di 
dalamnya juga termasuk proses, perencana, kontrol, koordinasi, dan pengambilan 
keputusan. Sehingga, sebagai sebuah sistem yang mengolah data menjadi informasi 
yang akan disajikan dan digunakan oleh pengguna, maka sistem informasi 
merupakan sebuah sistem yang kompleks (Pratama, 2014). 
Sistem informasi memiliki beberapa komponen dan beberapa elemen, yang 
mana antar komponen dan antar elemen ini saling bekerja sama, saling berkait, dan 
memiliki fungsional kerja yang menyatu, sehingga sistem informasi dapat bekerja 
dengan baik. Komponen-komponen yang terdapat di dalam semua jenis sistem 
informasi mencakup tujuh poin, yaitu: 
1. Input (masukan), komponen input ini berfungsi untuk menerima semua 
input (masukan) dari pengguna, inputan yang diterima dalam bentuk data. 
Data ini berasal dari satu maupun berbagai sumber. 
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2. Output (keluaran), komponen output berfungsi untuk menyajikan hasil akhir 
ke pengguna sistem informasi. Informasi yang disajikan ini merupakan hasil 
dari pengolahan data yang telah di input sebelumnya. Pada komponen 
output, informasi yang disajikan disesuaikan dengan data yang di inputkan 
dan fungsionalitas dari sistem informasi bersangkutan. 
3. Software (perangkat lunak), komponen software mencakup semua 
perangkat lunak yang digunakan di dalam sistem informasi. Adanya 
komponen perangkat lunak ini akan membantu sistem informasi di dalam 
menjalankan tugasnya. Komponen perangkat lunak ini melakukan proses 
pengolahan data, penyajian informasi, perhitungan data, dan lain-lain. 
Komponen perangkat lunak mencakup sistem operasi, aplikasi dan driver. 
4. Hardware (perangkat keras), komponen hardware mencakup semua 
perangkat keras komputer yang digunakan secara fisik di dalam sistem 
informasi, baik di komputer server maupun komputer client. 
5. Database (basis data), komponen basis data berfungsi untuk menyimpan 
semua data dan informasi ke dalam satu atau beberapa tabel. Setiap tabel 
memiliki field masing-masing. Setiap tabel memiliki fungsi penyimpanan 
masing-masing, serta antartabel dapat juga terjadi relasi (hubungan). 
6. Kontrol dan Prosedur, kontrol dan prosedur adalah dua buah komponen 
yang menjadi satu. Komponen kontrol berfungsi untuk mencegah terjadinya 
gangguan dan ancaman terhadap data dan informasi yang ada di dalam 
sistem informasi, termasuk juga sistem informasi itu sendiri beserta 
fisiknya. Sedangkan, komponen prosedur mencakup semua prosedur dan 
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aturan yang harus dilakukan dan wajib ditaati bersama, guna mencapai 
tujuan yang diinginkan. 
7. Teknologi dan Jaringan Komputer, teknologi dan jaringan komputer 
memegang peranan terpenting untuk sebuah sistem informasi. Komponen 
teknologi mengatur software, hardware, database, kontrol dan prosedur, 
input dan output, sehingga sistem dapat berjalan dan terkendali dengan baik. 
Sedangkan komponen jaringan komputer berperan di dalam 
menghubungkan sistem informasi dengan sebanyak mungkin pengguna, 
baik melalui kabel jaringan (wired) maupun kabel (wireless) (Pratama, 
2014). 
D. Penjualan 
Menurut Thamrin Abdullah dan Francis Tantri (2016:3) penjualan adalah 
bagian dari promosi dan promosi adalah salah satu bagian dari keseluruhan sistem 
pemasaran. 
Definisi penjualan menurut Mulyadi (2008:202), merupakan kegiatan yang 
dilakukan oleh penjual dalam menjual barang atau jasa dengan harapan akan 
memperoleh laba dari adanya transaksi-transaksi tersebut dan penjualan dapat 
diartikan sebagai pengalihan atau pemindahan hak kepemilikan atas barang atau 
jasa dari pihak penjual ke pembeli. 
Berdasarkan kedua pernyataan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
penjualan, khususnya penjualan barang merupakan kegiatan menjual barang yang 
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diproduksi sendiri atau dibeli dari pihak lain untuk dijual kembali kepada konsumen 
secara kredit maupun tunai. 
Jadi secara umum penjualan pada dasarnya terdiri dari dua jenis yaitu penjualan 
tunai dan kredit. Penjualan tunai terjadi apabila penyerahan barang atau jasa segera 
diikuti dengan pembayaran dari pembelian, sedangkan penjualan kredit ada 
tenggang waktu antara saat penyerahan barang atau jasa dalam penerimaan 
pembelian. 
E. Tanah Kaveling 
Perkataan kaveling berasal dari bahasa Belanda yang berarti petak jadi tanah 
kavling berarti tanah petak. 
Menurut Pasal 1 UU Nomor 4 Tahun 1992 tentang Perumahan dan Pemukiman, 
disebutkan bahwa kaveling tanah adalah sebidang tanah yang telah dipersiapkan 
sesuai dengan persyaratan, pembukaan dalam penggunaan, penguasaan, pemilikan 
tanah dan rencana tata ruang lingkungan tempat tinggal atau lingkungan hunian 
untuk membangun bangunan.   
Dalam kamus Besar Bahasa Indonesia, kaveling adalah bagian tanah yang 
sudah dipetak-petak dengan ukuran tertentu yang akan dijadikan bangunan atau 






Website merupakan kumpulan data dan informasi dengan berdasarkan topik 
tertentu yang disediakan secara individu, kelompok atau organisasi yang dapat 
diakses oleh publik secara bebas dan praktis (Maeda, 2014).  
G. PHP 
PHP singkatan dari Hypertext Pre-processor yaitu bahasa pemrograman web 
server-side yang bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi 
dengan HTML dan berada pada server (server-side HTML embedded scripting). 
PHP adalah script yang digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis. 
Dinamis berarti halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta 
oleh client. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang 
terbaru/up to date (Anhar, 2010). 
H. MySQL 
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 
(database sistem manajemen) atau DBMS yang multithread dan multiuser. MySQL 
juga merupakan salah satu database server yang sangat terkenal dan banyak 
digunakan untuk membangun aplikasi web yang menggunakan database sebagai 
sumber dan pengolahan data. 
Beberapa keunggulan dari MySQL yaitu: 
1. Cepat, handal dan mudah dalam penggunaannya. MySQL lebih cepat tiga 
sampai empat kali dari pada database server komersial yang beredar saat 
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ini, mudah diatur dan tidak memerlukan seseorang yang ahli untuk 
mengatur administrasi pemasangan MySQL. 
2. Didukung oleh beberapa bahasa, database server MySQL dapat 
memberikan pesan error dalam beberapa bahasa seperti Belanda, Portugis, 
Spanyol, Inggris, Perancis, Jerman, dan Italia. 
3. Mampu membuat tabel berukuran sangat besar, 24 ukuran maksimal dari 
tabel yang dapat dibuat dengan MySQL adalah 4 GB sampai dengan ukuran 
file yang dapat ditangani oleh sistem operasi yang dipakai. (Ardhana, 2014). 
I. XAMPP 
XAMPP merupakan tool yang menyediakan paket perangkat lunak ke dalam 
satu buah paket. Bagian penting XAMPP yang biasa digunakan pada umumnya: 
1. XAMPP Control Panel Application berfungsi mengelola layanan (service) 
XAMPP. Seperti mengaktifkan layanan (star) dan menghentikan (stop) 
layanan. 
2. htdoc adalah folder tempat meletakkan berkas-berkas yang akan dijalankan. 
Di windows, folder ini berada di C:/xampp. 
3. PHPMyAdmin merupakan bagian untuk mengelola database. (Bunafit, 
2014). 
J. Recommender System 
Recommender system adalah salah satu bentuk personalized information 
system yang digunakan dalam web e-commerce untuk menawarkan item  kepada 
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pengguna dan memberi informasi yang dapat membantu pengguna dalam memilih 
atau membeli item. 
K. Flowchart 
Indrajani (2015:36) menjelaskan, Flowchart merupakan penggambaran secara 
grafik dari langkah-langkah dan urutan prosedur suatu program. 
Tabel II.1. Simbol-simbol Flowchart 






Simbol masukan atau keluaran 
dari atau ke sebuah dokumen. 
2  Terminal Simbol Start atau End yang 
mendefinisikan awal atau akhir 






Simbol yang mendefinisikan 







penyimpanan data/informasi file 
pada proses berbasis computer 
,file dapat disimpan pada 







Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem. 
5  
 
Penghubung Menunjukkan alir dokumen yang 
terputus atau terpisah pada 








Simbol pemerosesan yang terjadi 
pada sebuah alur kerja. 
7  Pengarsipan Menunjukkan simpanan data non 
komputer informasi file pada 
proses manual. Dokumen dapat 














penyimpanan data atau informasi 
secara manual 
 
1. UML (Unified Modeling Language) 
Sukamto dan Shalahuddin (2013:133), “UML (Unified Modeling 
Language)adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia 
industri untukmendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta 
menggambarkanarsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”. 
Ada tiga karakter penting yang melekat di UML, yaitu sketsa, cetak 
program dan bahasa pemrograman. Sebagai sebuah sketsa, UML bisa 
berfungsi sebagai jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek dari 
sistem, sehingga semua anggota tim akan memiliki gambaran yang sama 
tentang suatu sistem. sebagai cetak biru, UML dapat memberi informasi detil 
tentang codding program dan menginterpretasikannya kembali dalam sebuah 
diagram. Sedangkan sebagai cetak program, UML dapat menterjemahkan  
diagram yang ada di UML menjadi program yang siap untuk dijalankan. 
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UML memiliki beberapa diagram yang mampu membantu pengembang 
mengkomunikasikan sistem yang akan dibuat, diagram-diagram tersebut 
antara lain adalah use case, activity diagram, class diagram, dan sequence 
diagram. 
a. Use case Diagram 
Sukamto dan Shalahuddin (2013:155), “Use case atau diagram use case 
merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang 
akan dibuat. 
Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih 
aktordengan sistem informasi yang akan dibuat”. Syarat penamaan pada use 
case adalah nama didefinisikan sesimpelmungkin dan dapat dipahami.  
Ada dua hal utama pada use case yaitu pendefinisian apa yang disebut 
aktor dan use case. 
1). Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 
dengansistem informasi yang akan dibuat di luar sistem 
informasi yang akan dibuatitu sendiri, jadi walaupun simbol dari 
aktor adalah gambar orang, tapi aktorbelum tentu merupakan 
orang. 
2). Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 
unit-unityang saling bertukar pesan antar unit atau aktor. 
23 
 
 Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case menurut 
Shalahuddin (2013:156): 
Tabel II.2. Simbol Use case Diagram (Shalahuddin, 2013) 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
 Use case Fungsionalitas yang disediakan 
system sebagai unit-unit yang 
saling bertukar pesan antar unit 
atau aktor; biasanya dinyatakan 
dengan menggunakan katakerja di 





Orang, proses, atau sistem lain 
yang 
berinteraksi dengan sistem 
informasi 
yang akan dibuat di luar system 
informasi yang akan dibuat itu 
sendiri,jadi walaupun simbol dari 
aktor adalah gambar orang, tapi 
aktor belum tentu merupakan 
orang; biasanya dinyatakan 





Komunikasi antar aktor dan use 
case 
yang berpartisipasi pada use case  
atau use case memiliki interaksi 
dengan actor 
4 <<extend>> Ekstensi/ 
extend 
Relasi use case tambahan ke 
sebuah usecase dimana use case 
yang ditambahkan dapat berdiri 
sendiri walau tanpa usecase 
tambahan itu; mirip dengan prinsip 
inheritance pada pemrograman 
berorientasi objek; ditambahkan, 
misalarah panah mengarah pada use 





use case yang menjadi extend-nya 
merupakanjenis yang sama dengan 





Hubungan generalisasi dan 
spesialisasi (umum-khusus) antara 
dua buah usecase dimana fungsi 
yang satu adalah fungsi yang lebih 









Relasi use case tambahan ke 
sebuah usecase di mana use case 
yang ditambahkan memerlukan use 
case ini untuk menjalankan 
fungsinya atau sebagai syarat 
dijalankan use case. 
 
Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan jenis interaksi antara 
user(aktor) dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana 






Gambar II.1 Model penggunaan Use Case 
 
b. Sequence Diagram 
Sukamto dan Shalahuddin (2013:165), “Sequence diagram atau 
diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 
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mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirim dan 
diterima antar objek”. Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar 
adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses 
sendiri atau yang penting semua use case yang telah didefinisikan 
interaksi jalannya pesan sudah dicakup pada diagram sekuen sehingga 
semakin banyak use case yang didefinisikan maka diagram sekuen yang 




Tabel II. 3. Simbol Sequence Diagram (Sukamto dan Shalahuddin, 2013) 







tanpa waktu aktif 
Aktor/Actor Orang, proses, atau sistem lain yang 
berinteraksi dengan sistem informasi 
yang akan dibuat di luar sistem 
informasi yang akan dibuat itu sendiri, 
jadi walaupun simbol dari aktor adalah 
gambar orang, tapi aktor belum tentu 
merupakan orang; biasanya 
dinyatakan menggunakan kata benda 
di awal frase nama actor 
2  Garis 
hidup/life 
line 
Menyatakan kehidupan suatu objek 





4  Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan 
aktif dan berinteraksi, semua yang 
terhubung dengan waktu aktif ini 
Nama Aktor 




Komponen utama sequence diagram terdiri atas obyek yang dituliskan 
dengan kotak segiempat bernama. Message diwakili oleh garis dengan tanda panah 
dan waktu yang ditunjukkan dengan progress vertical. 
 
adalah sebuah tahapan yang dilakukan 
di dalamnya. 
5 <<create>> Pesan tipe 
create 
Menyatakan suatu objek membuat 
objek yang lain, arah panah mengarah 
pada objek yang dibuat. 
6 1: nama_metode() Pesan tipe 
call 
Menyatakan suatu objek memanggil 
operasi/metode yang ada pada objek 
lain atau dirinya sendiri 
7 1 : masukan Pesan tipe 
send 
Menyatakan bahwa suatu objek 
mengirimkan data/masukan/ informasi 
ke objek lainnya, arah panah mengarah 
pada objek yang dikirimi 
8 1 : keluaran Pesan tipe 
return 
Menyatakan bahwa suatu objek yang 
telah menjalankan suatu operasi atau 
metode menghasilkan suatu kembalian 
ke objek tertentu, arah panah 
mengarah pada objek yang menerima 
kembalian 
 
9 <destroy>> Pesan tipe 
destroy 
Menyatakan suatu objek mengakhiri 
hidup objek yang lain, arah panah 
mengarah pada objek yang diakhiri, 




Gambar II. 2. Model Sequence Diagram 
c. Activity Diagram 
Sukamto dan Shalahuddin (2013:161), “Diagram aktivitas atau 
activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 
dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 
lunak”. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas 
menurut Shalahuddin (2013:162): 
Tabel II. 4. Simbol Activity diagram 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
 Status awal/ 
Initial Node 
Status awal aktivitas sistem, 
sebuah diagram aktivitas 
memiliki sebuah status awal. 
2  Status akhir/ 
Activity Final 
Node 
Status akhir yang dilakukan 
sistem, sebuah diagram aktivitas 
memiliki sebuah status akhir 
3  Asosiasi / 
percabangan 
Asosiasi percabangan dimana 
jika ada pilihan aktivitas lebih 
dari satu 
4  Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, 
aktivitas biasanya diawali dengan 
kata kerja 
5  Penggabungan/ 
Join 
Asosiasi penggabungan dimana 
lebih dari satu aktivitas 









Swimlane Swimlane memisahkan 
organisasi bisnis yang 
bertanggung jawab terhadap 
aktivitas yang terjadi 
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam 
sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, 
decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana sistem berakhir. Adapun 
contoh penggunaanya sebagai berikut : 
 





d. Class Diagram 
Sukamto dan Shalahuddin (2013:141), “Diagram kelas atau Class 
Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-
kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa 
yang disebut atribut dan metode atau operasi.  
1) Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu 
kelas. 
2) Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh 
suatu kelas.  
Susunan struktur kelas yang baik pada diagram kelas sebaiknya 
memiliki jenis-jenis kelas berikut :  
1) Kelas Main 
Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem 
dijalankan.  
2) Kelas yang menangani tampilan sistem (View) 
Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai.  
3) Kelas yang diambil dari pendefinisian use case (controller)  
Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang harus ada diambil dari 
pendefinisian use case, kelas ini biasanya disebut dengan kelas 
proses yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak.  
4) Kelas yang diambil dari pendefinisian data (model)  
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Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data 
menjadi sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke 
basis data.  
Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram kelas 
menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:146): 
Tabel II. 5. Simbol Class diagram  
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 









Sama dengan konsep interface dalam 
pemrograman berorientasi objek 
3  Asosiasi/ 
Association 
Relasi antarkelas dengan makna 








Relasi antarkelas dengan makna kelas 
yang satu digunakan oleh kelas yang 
lain, asosiasi biasanya juga disertai 
dengan multiplicity 






an /  
Dependency 
Relasi antarkelas dengan makna 
kebergantungan antarkelas 
7  Agregasi / 
aggregation 
Relasi antarkelas dengan makna 







Gambar II. 4. Model Class diagram  
e. ERD (Entity Relationship Diagram) 
 Sukamto dan Shalahuddin (2013:289), “Entitiy Relationship 
Diagram (ERD) adalah pemodelan awal basis data yang akan 
dikembangkan berdasarkan teori himpunan dalam bidang matematika 
untuk pemodelan basis data relasional”. 
Tabel II. 6. Simbol Entity Relationship Diagram  





Entitas merupakan data inti yang 
akan disimpanbakal tabel pada 
basis data benda yang memiliki 
data dan harus disimpan datanya 
agar dapat diakses oleh aplikasi 
komputer penamaan entitas 
biasanya lebih ke kata benda dan 




Field atau kolom data yang butuh 






Relasi yang menghubungkan antar 






Penghubung antara relasi dengan 









A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif. Dimana metode ini 
dilakukan dengan mengumpulkan, memilah-milah, mengklarifikasikan, dan 
mencatat yang dihasilkan catatan lapangan. Penelitian ini juga menginterpretasikan 
atau menterjemahkan dengan bahasa peneliti tentang hasil penelitian yang 
diperoleh dari informasi dilapangan sebagai wacana untuk mendapatkan penjelasan 
tentang  kondisi yang ada.  
Penelitian kualitatif adalah suatu penelitian ilmiah yang bertujuan untuk 
memahami suatu fenomena dalam konteks sosial secara alamiah dengan 
mengedepankan proses interaksi komunikasi yang mendalam antara peneliti 
dengan fenomena yang diteliti (Herdiansyah, 2010: 9). 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Provinsi Sulawesi Selatan.  
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu dengan  
pendekatan  ilmu  pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini dengan data primer yang langsung diperoleh 
dari sumber asli dan diolah sendiri oleh peneliti langsung dari subjek atau objek 
peneliti dan wawancara dengan beberapa pihak yang bersangkutan yang terlibat 
dalam kegiatan jual beli tanah kaveling di Provinsi Sulawesi Selatan. Selain itu data 
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informasi juga diperoleh dari buku pustaka terkait pembuatan aplikasi pada sistem 
operasi web, jurnal penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan pada penelitian 
ini dan sumber-sumber data online atau internet. 
D. Metode Pengumpulan Data 
Dalam mengumpulkan data yang diperlukan, penulis menggunakan beberapa 
metode sebagai berikut: 
1. Observasi 
Metode observasi merupakan salah satu cara yang bisa digunakan 
untuk mengumpulkan data. Peneliti melakukan pengamatan secara 
langsung ke lapangan dengan penyesuaian data yang ada.  
2. Wawancara 
Wawancara yaitu tanya jawab peneliti dengan narasumber. Peneliti 
melakukan tanya jawab kepada salah satu pemilik tanah kaveling dan salah 
satu pembeli. 
3. Studi Pustaka 
Peneliti menggunakan motode pengumpulan data yang bersumber 
dari buku referensi, jurnal, paper, website dan bacaan – bacaan yang ada 
kaitannya dengan judul penelitian yang dapat menunjang pemecahan 







E. Instrument Penelitian 
Adapun instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat dan menjalankan aplikasi 
ini adalah laptop ASUS dengan spesifikasi sebagai berikut: 
a) Processor Intel Core i3-A455L CPU Intel Core i3-5005U, 2,0Ghz 
b) RAM 4.00 GB  
c) Mouse 
d) Harddisk 500 GB 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam menjalankan aplikasi 
tersebut adalah sebagai berikut: 
a) Google Chrome, Mozilla Firefox, atau aplikasi Browser lainnya 
untuk menjalankan program tersebut. 
b) MySQL, XAMPP, PHP, Sublime Text. 
c) Bahasa Sistem Operasi Windows 10 (64 bit).  
F. Teknik Pengolahan Data dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Analisis pengelolahan data terbagi dalam dua macam yakni metode 
analisis kuantitatif dan metode analisis kualitatif. Metode analisis 
kuantitatif ini menggunakan data statistik dan angka yang sangat cepat 
dalam memperoleh data penelitian dan adapun metode analisis kualitatif 
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yaitu berupa beberapa catatan yang menggunakan data yang sangat banyak 
sebagai bahan pembanding untuk memperoleh data yang akurat.  
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengambilan data 
secara kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah 
dalam ruang lingkup wilayah yang di teliti untuk menemukan masalah dan 
mewawancarai langsung pihak-pihak yang terkait dalam lingkungan yang 
diteliti.  
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan 
masalah berdasarkan data yang diperoleh. Dalam penelitian ini, penulis 
menggunakan metode analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah 
prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata 
tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengambilan data 
secara kualitatif yakni dengan cara melihat langsung proses dan masalah 
dalam ruang lingkup wilayah yang diteliti untuk menemukan masalah dan 
mewawancarai langsung pihak-pihak yang terkait dalam lingkungan yang 
diteliti. 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah waterfall. Model ini 
melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem 
lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing atau verification dan 
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maintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus 
menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan.  
Kelebihan menggunakan metode waterfall adalah metode ini memungkinkan 
untuk departementalisasi dan kontrol. Proses pengembangan model fase one by 
one, sehingga meminimalis kesalahan yang mungkin akan terjadi. 
Kekurangan menggunakan metode waterfall adalah metode ini tidak 
memungkinkan untuk banyak revisi jika terjadi kesalahn dalam prosesnya. Karena 
setelah aplikasi ini dalam tahap pengujian, sulit untuk kembali lagi dan mengubah 
sesuatu yang tidak terdokumentasi dengan baik dalam tahap konsep sebelumnya. 
Sebagai contoh tahap desain harus menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu 
tahap requirement (Pressman, 2008). 








Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada 
software. Untuk mengetahui sifat dari program yang akan dibuat. Maka para 
software engineer harus mengerti tentang domain informasi dari software.  
2. System and Software Design 
Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan di atas menjadi 
representasi ke dalam bentuk “blueprint” software sebelum coding dimulai. 
Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan 
pada tahap sebelumnya.  
3. Implementation and Unit Testing 
Untuk dapat dimengerti oleh mesin. Dalam hal ini adalah komputer, 
maka desain tadi harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang dapat 
dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui proses 
coding. 
4. Intergration and System Testing 
Sesuatu yang dibuat haruslah diuji cobakan. Demikian juga dengan 
software. Semua fungsi-fungsi software harus di uji cobakan, agar software 
bebas dari error, dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan 
yang sudah di definisikan sebelumnya.  
5. Operation and Maintenance 
Pemeliharaan suatu software di perlukan, termasuk didalamnya 
adalah pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya 
seperti itu. Ketika dijalankan mungkin saja masih ada error kecil yang tidak 
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ditemukan sebelumnya atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada 
pada software tersebut.  
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering di asosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan 
program,  
kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada 
eksekusi sistem perangkat lunak. Adapun pengujian sistem yang digunakan 
pada tugas akhir ini adalah dengan menggunakan pengujian Black-box . 
Black-box  merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua fungsi 
perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan fungsional 
yang telah didefinsikan. Cara pengujian hanya di lakukan dengan menjalankan 
atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari unit 




PERANCANGAN DAN ANALISIS SISTEM 
A. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 
Sebelum dilakukan perancangan sistem yang baru, terlebih dahulu dilakukan 
analisis terhadap sistem yang telah berjalan saat ini. Hal ini bertujuan untuk 
membandingkan kinerja sistem yang telah ada dengan sistem yang akan 
diusulkan. Adapun prosedur sistem yang sedang berjalan akan dijelaskan pada 
Flowmap berikut: 
 





B. Analisis Sistem Yang Diusulkan 
 
Gambar IV.2 Flowmap Diagram Sistem yang diusulkan 
Pada gambar  diatas menjelaskan tahap-tahap dalam mendapatkan informasi 
tentang tanah kaveling hingga akhirnya pembeli dapat melakukan proses transaksi 









C. Perancangan Sistem 
1. DFD (Data Flow Diagram) 
a. Diagram Konteks 
 
Gambar IV.3 Diagram Konteks 
b. Diagram Berjenjang 
 






c. Diagram Level 0 
 
Gambar IV.5 Diagram Level 0 
d. Diagram Level 1 (Pendaftaran Akun) 
 







e. Diagram Level 2 
 
Gambar IV.7 Diagram Level 2 
f. Diagram Level 3 
 







2. ERD (Entity Relationship Diagram) 
Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan teknik yang 
digunakan untuk memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, 
biasanya oleh sistem analis dalam tahap analisis persyaratan proyek 
pengembangan sistem. (Brady dan Loonam, 2010). 
ERD merupakan model data yang pada gilirannya digunakan 
sebagai spesifikasi untuk database. Entitas adalah objek dalam dunia 
nyata yang dapat dibedakan dengan objek lain, sebagai contoh sistem 
yang dibuat oleh penulis yaitu barang, transaksi dan laporan. Entitas 
terdiri dari beberapa atribut sebagai contoh atribut dari entitas penjual 
adalah nama penjual, ID penjual, No.Hp penjual, bio penjual, alamat 
penjual, dan kontak penjual. 
Adapun Entity Relationship Diagram (ERD) dari sistem ini adalah 














D. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka merupakan aspek penting dalam perancangan 
aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang memudahkan 
user dalam menggunakannya. Adapun rancangan antarmuka pada sistem ini 
sebagai berikut : 
1. Halaman Utama 
 





2. Halaman Pencarian Tanah
 
Gambar IV.11 Halaman Pencarian 
3. Halaman Penjual (Agen) 
 









4. Halaman Daftar 
 
Gambar IV.13 Halaman Daftar 
5. Halaman Iklan Tanah 
 







E. Perancangan Basis Data (Database) 
Penggunaan database dalam sistem yang akan dibuat yaitu untuk menyimpan 
data-data yang diperlukan sistem selama penggunaannya, seperti data penjual, 
data pembeli, dan lain sebagainya. Berikut adalah rincian tabel yang digunakan 
oleh sistem yang akan dibuat : 
1. Tabel Penjual (Agent) 
Nama Field Type Null Key Default Extra 
Id Penjual Int(11) No PRI   
Username Varchar(30) No -   
Password Varchar(300) No -   
Email Penjual Varchar(30) No -   
Nama Penjual Varchar(30) No -   
Bio Penjual Text No -   
Alamat Penjual Varchar(1000) No -   
No Hp Penjual Varchar(20) No -   
















2. Tabel Tanah 
Nama Field Type Null Key Default Extra 
Id Tanah Int(11) No PRI   
Judul Tanah Varchar(2000) No - NULL  
Dek Tanah Text No - NULL  
Kab Tanah Varchar(30) No - NULL  
Kec Tanah Varchar(30) No - NULL  
Jalan Tanah Varchar(100) No - NULL  
Alamat Tanah Varchar(200) No - NULL  
Luas Tanah Varchar(200) No - NULL  
Sertifikat Tanah Varchar(100) No - NULL  
Hpm Tanah Varchar(200) No - NULL  
Harga Tanah Varchar(200) No - NULL  
Status Tanah Varchar(300) No - NULL  
Fasilitas Tanah Varchar(500) No - NULL  
 
3. Tabel Pembeli 
 
 
Nama Field Type Null Key Default  
Nama Pembeli Varchar(30) No PRI   





4. Tabel Gambar 
Nama Field Type Null Key Default Ekstra 
Id Gambar Int(11) No PRI   
Id Tanah Varchar(200) No - NULL  







IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi  
Tahap implementasi merupakan tahap menerjemahkan perancangan 
berdasarkan hasil analisis dalam bahasa yang dapat dimengerti oleh mesin serta 
penerapan perangkat lunak pada keadaaan yang sesungguhnya. 
1. Antar Muka Menu Utama (Dashboard) 
 
Gambar V.1 Menu Utama (Dashboard) 
Pada saat mengakses sistem, maka akan tampil menu utama yang 








2. Antar Muka Menu Login 
 
Gambar V.2 Menu Login 
Antar muka menu login digunakan oleh agen untuk mengakses 
akun di sistem. Pada halaman ini agen harus memasukkan username dan 
password. Jika username  dan password benar, maka agen dalam status 
login di menu utama. Jika login tidak berhasil, maka sistem akan 













3. Antar muka menu daftar 
 
Gambar V.3 Menu Daftar 
Antar muka menu daftar digunakan oleh agen baru untuk membuat 
akun pada sistem. Agen diminta untuk memasukkan data pribadi yang 
terdiri dari nama lengkap, username, alamat email dan password.  
4. Antar Muka Menu Carikan Tanah 
 





Antar muka menu carikan tanah digunakan oleh user (calon 
pembeli) untuk mencari tanah sesuai dengan kriteria yang diinginkan. 
Calon pembeli dapat menyaring iklan tanah berdasarkan lokasi, luas serta 
rentang harga yang sesuai dengan keinginan. 
5. Antar Muka  Mengiklankan Tanah 
Antar muka menu mengiklankan tanah digunakan agen untuk 
mengiklankan tanah. 
 
Gambar V.5 Menu Mengiklankan Tanah (langkah 1) 
Pada tahap ini agen memasukkan judul dan deskripsi lengkap tanah 






Gambar V.6 Menu Mengiklankan Tanah (langkah 2) 
Pada tahap ini dimasukkan detail dari lokasi tanah yang akan dijual 
terdiri dari kabupaten, kecamatan, nama jalan dan informasi alamat. 
 
Gambar V.7 Menu Mengiklankan Tanah (langkah 3) 
Pada tahap ini dimasukkan data tentang luas tanah, jenis sertifikasi 







Gambar V.8 Menu Mengiklankan Tanah (langkah 4) 
Pada tahap ini memasukkan gambar tanah sebagai pendukung 
visualisasi keadaan tanah untuk calon pembeli. 
 
Gambar V.9 Menu Mengiklankan Tanah (langkah 5) 







6. Antar muka tampilan iklan tanah 
 
Gambar V.10 Menu Tampilan Iklan Tanah 









Gambar V.11 Detail Iklan Tanah 
Menu ini menampilkan deskripsi lengkap tanah yang dijual dan 






B. Pengujian Sistem 
1. Pengujian Menu Utama 
Tabel V.1 Uji Black Box Menu Utama 
Data Masukan Yang diharapkan Kesimpulan 
Login Login untuk Masuk 
Kehalaman Utama  
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Daftar  Akan Menampilkan menu 
pendaftaran yang berisi 
form pendaftaran 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih dan klik  menu 
carikan tanah 
Akan Menampilkan data 
tanah yang diiklankan 
[v] diterima 
[  ] diterima 





dengan memasukkan detail 
tanah 
[v ] diterima 
[  ] ditolak 




[ v] diterima 
[  ] ditolak 
 
Pilih dan klik iklan 
tanah 
Akan Menampilkan 
deskripsi lengkap tanah 
[v] diterima 





dan data lengkap agen 
pemilik tanah 
Pilih dan klik profil 
agen 
Akan Menampilkan data 
lengkap agen pemilik tanah 
yang berisi data pribadi 
dan kontak yang bisa 
dihubungi 
[v] diterima 







Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Bagi pengguna sistem informasi ini mempermudah dalam 
mengiklankan tanah yang ingin dijual sehingga mudah diakses 
informasinya oleh calon pembeli. 
2. Bagi pengguna sistem informasi penjualan tanah kaveling berbasis web 
ini dapat lebih memudahkan agen dalam memasarkan tanah secara luas 
dengan jangkauan tak terbatas. 
3. Menghemat biaya pengiklanan bagi agen dalam memasarkan tanah, 
karena tidak lagi melalui media cetak, maupun media lain yang 
berbayar. 
4. Sistem informasi penjulan tanah kaveling telah selesai dibuat dengan 
bahasa pemrogaman PHP dan database dengan MYSQL berbasi web. 
B. Saran 
Sistem informasi penjualan tanah kaveling yang dibuat oleh penulis ini 
masih sangat jauh dari kata kesempurnaan untuk menciptakan sebuah sistem 
yang baik tentu perlu dilakukan pengembangan baik dari sisi manfaat 
maupun dari sisi kerja sistem, berikut beberapa saran bagi yang ingin 






1. Sistem informasi ini dapat dikembangkan dengan desain yang lebih 
memudahkan pengguna. 
2. Dapat dikembangkan menjadi sistem informasi berbasis mobile jika 
diperlukan. 
3. Sistem informasi ini dapat dikembangkan dengan memperluas 
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